Лабораторная работа №1

Тема: Создание собственного загрузочного сектора.
Задание: Создать собственный загрузочный сектор на USB-флеш устройстве и записать в него свою небольшую программу, демонстрирующую особенность вашей USB-флеш. При этом USB-флеш должна нормально восприниматься операционной системой, в подтверждение чего отчет о работе с исходными текстами программ записать на эту же USB-флеш.

Состав отчета: Титульный лист; постановка задачи; алгоритм программы (схема программы); текст программы; результаты работы с описанием и экранными копиями.
Методические указания к выполнению ЛР №1

Загрузка операционной системы (ОС) начинается с того, что с загрузочного диска в оперативную память (ОП) по адресу0000h:7C00h копируется содержимое самого первого сектора диска — 512 байт и, затем, после успешной проверки наличия сигнатуры загрузочного сектора, управление передается на загрузочную программу по адресу 0000h:7C00h.

Структура загрузочного сектора представлена в таблице.

	Смещение
	Размер, байт
	Описание

	00h
	3
	Инструкция безусловного перехода JMP NN

	03h
	8
	OEM ID — идентификатор

	0Bh
	25
	BPB — блок параметров BIOS

	24h
	48
	Расширение BPB

	54h
	362
	Код программы-загрузчика

	1BEh
	16
	Раздел 1 диска

	1CEh
	16
	Раздел 2 диска

	1DEh
	16
	Раздел 3 диска

	1EEh
	16
	Раздел 4 диска

	1FEh
	2
	Сигнатура загрузочного сектора (55AAh)


В лабораторной работе не требуется писать программу загрузки ОС для загрузочного сектора. Вместо загрузочной программы нужно написать свою несложную программу и поместить ее в загрузочный сектор. Здесь важно вписаться в ограниченный диапазон (54h–1BDh) и не задеть ничего лишнего.

В некоторых загрузчиках код программы может начинаться со смещения, отличного от 54h. Смещение конкретно вашей программы-загрузчика вы можете увидеть в самой первой инструкции. Команда JMP будет вас отсылать на данное смещение.

Определимся с таким понятием, как «образ». Образом называют двоичную информацию, точную копию (клон, слепок) объекта. Как правило, образы хранят в файлах на диске.

Диск, на котором будет меняться загрузочный сектор, назовем «подопытным». Таковым может являться дискета 3.5” или USB Flash накопитель.
Для достижения результата рекомендуется следующий порядок действий:

1. Чтение загрузочного сектора с «подопытного» диска и запись двоичного образа в файл «source.bin» на «рабочий» диск.

2. Загрузка файла «source.bin» в ОП.

3. Модификация образа загрузочного сектора (замена программы загрузчика на свою собственную) в ОП с сохранением блока параметров BIOS и таблицы разделов диска.
4. Сохранение модифицированного в ОП образа загрузочного сектора в файл «dest.bin» на «рабочем» диске, «рядом» с файла «source.bin».
5. Запись файла «dest.bin» с новым, модифицированным образом загрузочного сектора в загрузочный сектор «подопытного» диска.
После проделанных операций необходимо убедиться, что «подопытный» диск остался работоспособен, а файлы хранящиеся на нем не пострадали.

Для организации чтения/записи загрузочного сектора в/из ОП рекомендуется бесплатная программа — дисковый редакторDMDE. Полная инструкция и скачивание редактора на сайте http://dmde.ru/ .
DMDE поддерживает файловые системы FAT12/16, FAT32, NTFS/NTFS5 и работает в Windows 98/.../XP/Vista/7/8, имеет графический GUI и консольный интерфейсы.

Программу для загрузочного сектора, взамен существующей загрузочной программы, можно написать с использованием системной утилиты «debug.exe», или с помощью отладчика «td.exe», входящего в пакет программ Borland Pascal, или Borland C++.
При разработке собственной программы для загрузочного сектора нужно помнить, что на момент ее выполнения в ОП нет никакой DOS. Следовательно, будет невозможно пользоваться прерывания ДОС и файлами. Единственная помощь вам — службы ROM BIOS.
Что должно произойти после того, как ваша программа завершится? Здесь два варианта: либо ваша программа никогда не завершается, либо ваша программа завершается вызовом прерывания BIOS — INT 19h — «теплая перезагрузка». Термин «теплая перезагрузка» (warm start) — перезапуск системы без выполнения ряда процедур начального тестирования и инициализации некоторых интерфейсных СБИС.
Лабораторная работа №2

Тема: Разработка многопоточного приложения.
Задание: По вариантам.

Состав отчета: Титульный лист; постановка задачи; диаграммы состояний и (или) деятельностей; текст программы; результаты работы с описанием и экранными копиями.
Варианты заданий:
· Обедающие философы: 5 философов, перед каждым тарелка, справа от каждой тарелки по вилке, в центре одно большое блюдо с кушаньем, любой философ или думает или принимает пищу, для приема пищи он должен взять 2 вилки и с большого блюда переложить себе часть кушанья, а затем с помощью одной вилки (правой) принимать пищу.

· Брадобрей: брадобрей спит в любом свободном кресле посетителей, если нет клиентов, если появляется клиент, то брадобрей обслуживает его, если брадобрей занят, то посетитель занимает свободное кресло, если свободных нет, то уходит, если клиент слишком долго ждет в очереди, то он тоже может уйти.

· Проверка правописания слов: первый поток проверяет выполнимость правил для русского языка, второй поток для английского языка; правила представляют собой запрещенные сочетания символов для каждого из языков (к примеру, в слове не могут идти подряд три гласных буквы), количество правил для каждого языка не менее 10, проверяемый текст редактируется пользователем в компоненте TRichEdit, неправильные слова подчеркиваются.

· Супермаркет: управляющий поток выполняет открытие и закрытие супермаркета, создает потоки-посетителей, организует ожидание не расплатившихся посетителей; поток-покупатель ожидает вход в магазин, совершает случайные покупки, ждут в очереди у кассы, расплачиваются у кассы, перекладывают продукты из корзины, покидают магазин.

· Писатели-читатели: потоки-читатели подсчитывают количество разных символов в файле и отображают найденные значения, потоки-писатели случайным образом модифицируют содержимое файла.

· Поиск файлов с отображением первых n байтов выбранного пользователем файла, поиск по следующим критериям: вхождение определенного набора символов, имя, расширение файла, дата создания, модификации, минимальный и максимальный размер.

· Подсчет статистики по файлу разными потоками (количество символов, количество слов, количество строк, количество разных символов, количество символов-цифр, слова разделяются специальными символами разделителями, задаваемыми пользователем)

· Игра «Поле монстров»: имеется квадратное поле, игроку необходимо управляя курсором необходимо провести свое существо из одного угла поля в другой, не сталкиваясь с монстрами; монстры 2-х типов, командиры и подчиненные, командиры задают подчиненным направление на следующие 2 хода, подчиненные либо ожидают приказа, либо его выполняют, сами командиры двигаются случайно, на одной клетке монстры не могут находиться, в случае столкновения игрока и монстра игрок считается проигравшим.

· Больница: имеются больные, посещающие лечебные процедуры или отдыхающие, во время отдыха могут придти посетители, и встретится с больным в приемном покое, в нем количество мест ограничено, каждый больной имеет степень тяжести заболевания, что влияет на возможность его прихода в приемное отделение, посетители могут справляться о состоянии здоровья пациента, ждать некоторое время в приемном покое, уходить.

· Таксопарк: имеется несколько диспетчеров, принимающих заказы (откуда, куда и идентификаторы заказчика), диспетчеры подыскивают свободную машину, ближайшую к местоположению заказчика и отсылают ее. Заказчик в случае долгого ожидания отменяет заказ путем дозвона диспетчеру.

· Заправочная станция: несколько мест для заправки, к каждому может выстраиваться небольшая очередь, любая машина может заправиться определенным видом топлива в количестве кратном 10, иногда на заправку приезжают бензовозы, пополняющие запасы топлива, в этот момент станция никого не обслуживает, также станция закрывается при достижении запасов топлива некоторой критической отметки.

· Кафе: набор столиков и официантов (может быть меньше чем столиков), посетители приходят компаниями в разном количестве (>0), если за столиком сидит компания, то другие к ним не могут подсесть, компания может занять больше 1 столика, посетители из одной компании могут приходить и уходить по одному, вероятность прихода новых посетителей в компанию зависит от длительности нахождения компании в кафе, чем дольше компания находится в кафе тем меньше вероятность появления новых ее членов.

· Бюрократический аппарат: граждане обращаются с делами к бюрократам, решающим определенные типы вопросов, а те решают их неопределенное время или отсылают к другим; если долго решают, то граждане уходят к другим и т.д. каждое дело заканчивается только после решения определенного количества вопросов разного типа или отказом гражданина от решения дела.

· Игра «Дикий футбол»: имеется 2 противоборствующих команды, целью каждой из них является занесение мяча в ворота соперника и отстаивание своих ворот в неприкосновенности, в каждой команде 2 вида игроков – «созидатели» и «разрушители», «созидатели» стараются направить мяч к воротам соперника, а «разрушители» отталкивают чужих игроков от мяча сталкиваясь с ними, распределение игроков по полю случайное в начале игры и после каждого гола, игроки одной команды не могут находиться в одной точке поля.

· Игра «Битва коней и слонов»: имеется шахматная доска с произвольной длиной стороны, определенное количество фигур «Конь» и «Слон» в каждой играющей стороне (черные и белые), 2 фигуры одного цвета не могут находиться на одной клетке, в случае хода фигуры на клетку, занятую фигурой другого цвета, данная фигура удаляется с доски. Фигуры ходят по правилам шахмат (ход конем и ход слоном соответственно), игра идет до тех пор, пока на доске не останется фигур одной из команд.

· Писатели-читатели 2: имеется заданный каталог, потоки читатели считывают и отображают информацию о файлах и подкаталогах (размер, атрибуты файла, имена и пр.), потоки-писатели выполняют изменение атрибутов и содержимого файлов, создают или удаляют файлы и каталоги.

Методические указания к выполнению ЛР №2

Из определения википедии следует, что в программировании потоком выполнения, или нитью (англ. thread) называют наименьшую единицу обработки, исполнение которой может быть назначено операционной системой процессору. В большинстве случаев поток находится внутри адресного пространства процесса.
При разработке приложения программисту поток будет представляться процедурой (в Delphi) или функцией (в языке C++). Потоки, с момента их запуска, функционируют параллельно основной программе, и завершаются по выходу из поточной процедуры или функции.

Для работы с потоками в Delphi был специально создан класс TThread. По возможности используйте именно его.

При наличие необходимости можно создавать поток, используя вызов WinAPI CreateThread. С помощью данного вызова можно создать поток как в Delphi, так и языке C++, причем параметры вызова в обоих языках будут практически одинаковы, так как вызовы WinAPI являются системными вызовами.

Как правило, код потока представляет собою цикл, внутри которого периодически повторяются одни и те же действия. Если код потока не предъявляет высоких требований к производительности системы, следует поместить в основной цикл потока задержку (только не в критическую секцию!), которая будет приостанавливать выполнение потока на определенный период, освобождая процессор для выполнения другой работы.

Поскольку в вашей программе появляется параллельная обработка, нужно уделить пристальное внимание на синхронизацию потоков при доступе к разделяемым ресурсам, например, глобальным переменным, визуальным компонентам, файлам. Среди прочих средств синхронизации процессов и потоков в лабораторной работе рекомендуется использовать критические секции.

Критическая секция — это часть программного кода, в которой происходит работа с разделяемым ресурсом. Критическая секция специально предназначена для синхронизации потоков. Благодаря тому, что критическая секция не использует системных вызовов, она выполняется быстрее, чем вызов мютекса или семафора.

У критической секции есть имя — идентификатор. В программе может быть несколько разных критических секций с разными именами, для синхронизации разных разделяемых ресурсов.

Операции доступа к разделяемым ресурсам нужно осуществлять внутри критической секции. У критической секции имеется два метода: вход и выход. Весь программный код от точки входа до точки выхода принадлежит критической секции.

Суть критической секции в том, что только один поток одновременно может пребывать внутри нее. Например, два потока А и Б используют критическую секцию для доступа к разделяемому ресурсу. Допустим, поток А вошел в критическую секцию. В это время параллельно выполняющийся поток Б также попытался войти в критическую секцию, но «застрял» на входе, поскольку секция занята потоком А. Поток Б не сдвинется с мертвой точки покуда поток А не выйдет из критической секции. Поэтому очень важно, чтобы выход из критической секции состоялся.

При работе с критическими секциями нужно соблюдать простые правила:

· Не занимайте критическую секцию слишком долго. Никаких пауз и ожиданий внутри критической секции — код критической секции должен быть минимален. Вход в критическую секцию должен происходить лишь на момент обращения к разделяемому ресурсу, затем выход из критической секции.

· Обеспечьте выход из критической секции в любом случае, даже если внутри критической секции возникло исключение (ошибка). Для этого в языках программирования существуют защищенные секции (не путать с критическими секциями) кода, начинающиеся со слова try.

· Если идет работа с разделяемым ресурсом, то непременно все участники — все потоки, включая основной поток процесса, должны обращаться к ресурсу из критической секции.

В лабораторной работе необходимо вести протокол работы потоков — это существенно поможет вам в отладке вашего многопоточного приложения. Следует, однако, помнить, что протокол является разделяемым ресурсом, несколько потоков одновременно будут обращаться к нему. Поэтому доступ к протоколу необходимо синхронизировать все той же критической секцией.

